Blendo 4 hud och klader s. 1 



Pa Youtube.com firms 
David Wards Groundhog. 
I del 3 far jordsvinet farg 
pa kroppens olika delar. 

I David Wards Tim del 
6, 7 och 8 far karaktaren 
Tim skinn pa kroppens 
olika delar. 

Figuren Blendo far i den 
har handledningen nastan 
enklast tankbara material 
pa kroppen. 





For att kunna satta olika farg/material pa kroppen 
behover man dela upp den med hjalp av granser som 
kallas sommar(eng seam) 




CTRL+TAB for att valja Edge sen ALT klicka pa en 
loop kring halsen for att markera loopen. 

CTRL+E och Mark Seam - loopen fargas rod 




Playback |0| Qfr Start: 



Ortho 



Ortho 
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For att kunna plana ut ansiktet sa att det gar att gora en bild av det behover man en 
som i pannan och en som fran pannan ner i nacken. 



Orat behdver ocksa lossas 
och sprattas upp sa att det 
gar att plana ut. 
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Man kan se till att stanga av Modifiern 
Mirror sa att man kan skapa en som runt 
munhalan. 




En som kring Sommar for att skilj a 
midjan skor och skosulor. 








Ryggen behover kunna Armarna behover kun- 
sprattas upp na lossas 



Och handerna be- 
hover kunna lossas 




Byxorna behover 
kunna sprattas upp 




Handerna behover kunna delas. Markerar man loopen sa blir det en for lang 
markering. Man behover avmarkera en bit pa bade framsidan och baksidan 
av armen. 

C-tangenten och sen SHIFT och man kan avmarkera for att sen skapa en som 
bara kring handen. 



Ogat behover ocksa delas upp sa 
att man far en pupill som man sen 
kan fargsatta. 
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Shrink/Fatten 



▼ Mesh Tools 



▼ ( Deselect All 






§ UV/lmage Editor 



Mirror Object: 



Select 



Marker Frame 



User Ortho 



Editor Type 

IS Python Console 



(D Info 

User Preferences 






& Logic Editor 
a-j Node Editor 
1 Text Editor 

Movie Clip Editor 



i Sequence Editor 



For att fa se hur de omraden ser ut som man skapat 
med hjalp av sommarna behover man ta fram ett fon- 
ster med UV/lmage Editor. 

Sa forst behover man skapa ett nytt fonster genom att 
dra i den lilla triangeeln nere i 3D-fonstrets vanstra 
horn och sen ta fram UV/lmage Editorn. 




Om man renderar figuren Blendo sa skapas bilden i 
UV/lmage Editorn. 

For att ta bort den renderade bilden sa far man lov att 
klicka ett litet kryss nere pa menyn och man far syn pa 
UV-fonstret. 





Forst far man lov att markera hela figuren i Edit Mode 
genom att klicka A tills hela figuren ar markerad. 
U-tangenten tar fram en meny och man kan valja 
Unwrap 



De delar man delat upp figuren i lagger sig platt i UV/ 
Image Editorn. 

Eftersom figuren har en Mirror Modifier sa far man 
bara syn pa ena halvan av figuren. 

Man kan ocksa se att man har missat att skapa vissa 
sommar. 

Nar man ratat till det sa kan man klicka Apply pa 
Mirror Modifiern och figurens tva delar laggs samman 
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Om man gar till 3D-fonstret och skapar en ny som un- 
der armen sa kan armen laggas ut snyggt i 2D-fonstret. 



For att fa se hur delarna i 2D-fonstret och 3D-fonstret 
hor ihop sa finns det en liten knappa att markera under 
2D-fonstret. 

Sen kan man markera vertex i 2D-fonstret och fa syn 
pa var delarna finns i 3D-fonstret. Och det gar ocksa att 
gora tvartom markera delar i 3D-fonstret och fa se var 
de finns i 2D-fonstret. 

C-tangenten och man kan markera delar. 

Har ser man var halva huvudet befinner sig i 2D-fon- 
stret. 

Och man ser att det fattas en som pa armen for att den 
ska lagga sig snyggt i 2D-fonstret. 




Det fattas ocksa en som mellan benen. 




A-tangenten och man kan markera hela figuren i 
3D-fonstret i Edit Mode. 

U-tangenten och man far fram en meny och kan valja 
Unwrap. 

Nu lagger sig figurens alia delar snyggt i 2D-fonstret. 
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For att satta ihop de tva halvorna av figuren som 
Modifiern Mirror skapar sa far man ga till Object Mode 
- markera figuren och klicka Apply. 




A for att valja hela figuren i Edit Mode. Sen U och Un- 
wrap och kroppens delar lagger sig i UV/Image Editorn 




och 

Pack Islands 




Modifiern Subsurf - Subdivision Surface finns kvar. 
Den gor kroppen lite mjukare. 

I Edit Mode kan man testa - dra i nagon kroppsdel och 
se att Mirror Modifiern inte langre finns kvar. 




Pa menyn under UV-fonstret finns UV som ger en 
massa mojligheter. 




Och figurens delar lagger sig lite snyggare i UV-fon- 
stret. Sen kan man klicka New for att fa en 2D-bild 
med figurens delar utlagda pa. 
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Man kan satta namn pa bilden och valja en storlek for 
bilden. Effektiva vanliga storlekar ar 1024*1024 pixels 
eller 2048*2048 pixels. 




For att fa se texturen pa figuren sa behover man valja 
Texture men figuren blir mork sa den behover mer 
belysning. 




Man kan klicka Minimize Stretch for att sen rulla pa 
mushjulet for att forsoka fa kvadraterna i monstret bli 
ungefar lika stora. 




Man kan valja pa tre typer - Color Grid och UV Grid 
skapar ett rutnat pa bilden. Blank ger en enfargad bild. 




Default 



Preview 



Untitled 



Marker Frame Pie 




Gar man till Object Mode sa kan man markera lampan 
och SHIFT+D for att fa en kopia av lampan. Man kan 
gdra om lampan till en sol for att sen R - for att rotera 
solen sa att den lyser pa figuren. 



Har har det dykt upp fler kvadrater i ansiktet. 



► Texture Space 



V Vertex Groups 
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man fora muspekaren over figurens olika delar och 
trycka pa L och den delen markeras. Har har huvudet 
markerats. 




A for att markera alia delar sen UV > Pack Islands 




Det gar att skapa en bild av UV-fonstret. Ga till UV > 
Export UV Layout 




I UV-fonstret - S och man kan skala upp huvudet sa man 
kan ge det mer detaljer. 

G for att flytta runt den valda delen. 




Och huvudet brer ut sig dver en storre yta och det blir 
lattare att detaljera huvudet om man sa vill. 




Spara bilden som en PNG bild 
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File Edit Image Layer Select Filter View Window Help 

^ » Brush: ® - Mode: Normal -r Opacity: [ lOOX [ > Flow: |lQOX | ► | 



^ blendo.png @ 50% (Layer 0, RGB) 



□ 



Den exporterade PNG bilden ar transparent forutom 
de linjer som visar figurens delar. Man kan ta in andra 
bilder som en pupill, jeanstyg osv att anvanda for att 
klistra in i bilden. 




Var figurens olika delar befinner sig i 2D bilden far 
man reda pa genom att i Blender valja Face-select och 
fora muspekaren over figurens delar och trycka pa 
L-tangenten for att markera en viss del. 




I Gimp, Photoshop andra bildprogram kan man skapa 
lager for att klistra in bilder - har har ogat och jeansty- 
get mm klistrats in och andra delar har malats. Det gar 
sen att slacka det oversta lagret med UV-bilden for att 
exportera bilden som tex en .jpg-bild. 




Har har den exporterade .jpg-bilden importerats. 
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AutoS 



T Vertex Groups 



Untitled 



Marker Frame Pic 



If 


Pack Image 
Invert 




I 


Edit Externally 
Save a Copy 





Man far lov att importera bilden i Blender. 




1-H blendo.jpg 






Playback (Oj 



| Draw 


Erase j 


I Line 


Poly j 



For att sen valja den importerade bilden. 





I 3D-fonstret kan man valja Texture Paint och trycka 
pa T for att ta fram Tools menyn och valja fliken Slots 



Man far nu mdjlighet att mala pa figuren i 3D-fonstret. 
Figuren fick tre gula knappar pa brostet. 

Det gar ocksa att mala i 2D i UV-fonstret om man 
valjer Paint istallet for View. 




Det gar ocksa att mala i UV-fonstret. Figurens nasa 
malades lite rdd i UV-fonstret. 




For att kunna anvanda bilden som ett material sa maste 
man spara den for att fa med de gula knapparna och 
den rdda nasan. 
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File Render Window 



T Transform 



Rotate 






Shrink/Fatten 



Smooth Vertex 



Ext aide Region 



T Diffuse 



Extrude Individual 



Action 



Front Ortho 




Man kan skapa ett material och valja hela figuren i Edit 
Mode och sen klicka Assign for att tilldela materialet 
till figuren. 




Man kan se till att materialet bygger pa en textur gen- 
om att skapa en ny Texture. Man far lov att klicka Type. 




Smooth' 



► Image Sampling 



► Image Mapping 



I I nm Ciit and Slide 

▼ Assign Material Slot ; 



▼ Mapping 






blendo.jpg 



Frame Playback 



fll Material Both 







HI 
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Och valja Image or Movie 



Och sen kan man valja den importerade bilden. 




Bilden visar sig som en Texture 




Under Mapping behover man valja Coordinates: UV 
Map: UVMap 
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T Transform: 



Shrink/Fatt. 



Smooth Ve. 



▼ Preview 



Make Edge- 



■ I nnn Cl it a 

▼ Assign Material S!o 



T Diffuse 



Playback h O'l Cl] ( Start: 



Man far se till att figuren ar vald i Edit Mode och klicka 
Assign under Material fliken. 




Och sa har blev resultatet 

F3 for att spara bilden 

ESC for att komma tillbaka till 3D-fonstret 




0 - for att fa se vad kameran ser 



E 12 - for att render a 




For att spara bilden tillsammans med figuren sa kan 
man ga till File > External Data > Pack All Into .blend 




Man far reda pa att det man malat pa bilden ej kommer 
att sparas med bilden. Bast ar att spara den pamalade 
bilden forst. 






















